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DESIGNING `AN INSTRUGTICIAL GAME

N
S. Joseph Levine

A. Objective 0

This activity is designed to provide a vehicle for interaction

and cooperation in the design of an instructional game. the structure,

-of the activity forces the participants to carefully think -throligh

the design of their gpe in much the same manner as' you shaldthink

through the design of afly 'instruction. At the cAclusion of the

74

'activity the participants should 'have:*

- -an understanding of basiq'design considerations fOr

'building instructional games.

- -first hand knowledge of creatively dealing with a

common object for new, purposes

- -insights'into the evaluation of instruction

- -new ideas to try ouf in their own cla'sroCm

situation

t a

B. Materials Needed

Provided in; kit:

Transparency Master (transparency page 1)

You will need:'

Playing cards (2 decks)

Overhead. projector cf .

Projection sdreen

Copies of, instructions (Duplicator. pages 1-3)

,1

Extra playing -cards (1 per Tup if more than 2 groups)

Pencils
..1

w.
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DesigningAn Instructional Game

page 2

C. Procedure

1. pivide the group into teams of four to'six participants.

2. Seateach team around a work table.

3. .Provide each team a) Directions b) --Game Instruction Sheet,

c) Game Feedback Sheet

4., Provide each-team with a deck of ordinary playing cards. ,

5. Instruct each team'to read the Directions, paying careful attention

to the time schedule at the bottom.

6. Begin the activity (keep track of the time schedule.)

7. ljave-teams switch completed games and play the game deyeloped

by the other team. .

.8. Complete the feedback sheet and return it''along with the game to

the team that designed it. *,.

9. Disc4*.sion (see discussion guide).

4 I
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Designing An Instructional Game

Page 3

D. Discussion

The foil ing questions are. meant as suggestion's for conducting a

discussion a the end of this activity. They are not designed as "hard -

and- fast" questions, but rather general types,of-questions that might-be

" asked of the group.' These questions do not have to be asked in any

specific order. Obviously, other' questions will develop during the

.r
discussion. A master transparency is 'provided for:question 5.

0

j 1. It's interesting to note how we all identifyw4th our own game:

When we spend time together as a team working on a common , .q.

task, our involvement shades .our views of otherS' developments.
We tend to think our's is the best: How can we be involved
in what we are doing and at the same time be open to ..

interaction.andistimplation from what others are doing? /

2. Did you find that your "Rules of Play" wereclear to your.own
group, yet nOt clear to the group that had to'play your game?

. .

In general, teaching &les not call for written instructions.
but rather alp internalized or second-nature fbrm:of pacpig

. our instruction. By forcingus to write out°colearly the c.

,

. instructions, though, we have'an opportunity to.exaffillie:our
ability to clearly state and specify the seguence of instruction.,
-It often helps to look at the job of specifying instructions
and instruction from both the view of.teaCher and learntr. .

If we hadteen more concerhedwith our learner.in our task of
designing,an instructional game we might have been,clearer

in specifying the instructions' t4 .

'3. How many groups design ed a game -using the playing cards that was ,.
card

.

not like a "typical" ca .rd game?:
.\

. , .

We are often liMited by our°'past experience when it comes to

designing few materials. In the case of playing cards, we
all know what the game should look likeA, We know that card
games call for players to have some cards in. their hand, that
there be .a "supply;:e..deck of cards,'ind there. be a-discard deCk.

There was not any specification in our instructions that said
Ave'must be lipited to such a game. Our task might have .been.

easier if wechad been using blank pieces of papertwithOut the 0.

, suggestion .ef .a playing card. Teachers and learners alike

come inoa learning,situationyith pre-determing0 ideas:

.
Sdmetime$ it is very hard' to shake ourseNes fro, i these 'prior

%
cOnceptions. . 4 .

L.-
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Designing An, Instructional Game
Page 4

0)*

4. What were the dynamics that occurred within your own group

Was it eas§,, to decide on 4 common direction fAr your game?
Did some members of yoUr group exert themselves more than

.

other me s? Were some members 'of the grdup willing' to,
let others do work? Do you now (snow something about
other members-of yo roup., throjah the interaction of_the

.game, that.you would not aye otqWWise known?

5: During this activity, We have followed a basic mOdel for.the;
_design of instruction."1.See transparency page 1)

A nO.

- There are five separate stages, in the4design of:instructfon.,

1. Identify learners .

%

2. Specify instructional objectives 7
00

. Design instruction

. Us% e instruction

,04 5. Evaluate instruction

,11r

If we examine our activity we can see how each'of these five
'stages was dealt with. First, the learners. were already
identified. We had-to deal with educable retarded,childrein.
Ondir Game Instruction Sheet we could.further specify exactly
whothis:learner would be. Second, the.obje*ctiOecr our
instruction, a number concept, was also spgeifie* However .

' . we had opportunity to further specify exa9tTY what we wanted the
game to teach. Third, we dtsigned ourgame. Fourth, we tried

or
our game by.tradtng it withanother grob. Fifth, we recei0ed

. an evaluation, in the form'of feedback, from the group that
tried our,gamp. Once we understand this basigaiodel'for theS
'designof inst 'ruction we will'bd able to implement it with'.a1-1
aspects, of our teaching:..

e I se

or

16. What.dtd'your game really'teaCh?
,

. . \ ,

.

YOU mighrgaib insights into what your gage was really teaching
by examininT'the behavi6r of your group 's it played the
ChanciS are, if it excited yOur-own group, it did something
more than teach' a basic *number coned-pt. When we design instruction

'we sometimes cloud the real' issue -:;-- the learner -,,..., by inserting

.dur.own needs ir' glace of hii.*'We rust truly understand the
Jearer and hi-s eeactions'to what we are attempting to teach.

:.

qie-111,8
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.,.. 7. Have we. learned ,something about experience -based learning -.
. .

. t\, from thi s..actTvi ty ?
,

..--. V
. .

., .Experience-based learning- beginswith an experience and then
bases later discussion on the experience. All-Df the learnAs,'.,

. 4
4' 'in an eXperieh.ce-based learning situation,. Wye a common base

from which they can operate. In this-activity the common:
. base was prqjded during the actual game deOgo activity. This

-activity, th'6n,- has set the stage for discusston and coniSequently
*the'transfer of the message to our own teaching setting.

(Use the space below to write -fn -other questions that you feel
are important fo'r a discussion.session.)

o.
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(disiribuWbne per person) Duplicator Page #1

,

DESIGNING AN INSTRUCTIONAf. GAME

-- DIRECTIONS --

1A,

,This is a- timed activity! It is important that yoUstay...wiWn the aiotted
times for each phase of the activity._

You .and the other members'of ybur group are an instructional design team.
Your task is t6 design a new instructional game. Your gem9 will be used-,_
with educable retarded children to teach a number concept. Your primary

`-artifact for this game will be a deck of ordinary playing cards. 'You' may
also incorporate in your game anything else that you happen to have with
you.

At the conclusion of this .task another design team will play your game.
Your team will not be allowed to provide any verbal instructions to the
other team. So.....you will have to write out specific instructions that
will relate the playing procedure to the other team.

The following specifications must be included in your game:

a) You must use the playing cards that are provided. (You don't
have to uses all 54.) .

.

b) You must write out a clear set of instructions. with no More
.'than 5 steps.

c) Your game must teach. a number concept(s,).

d) raw game must'be playable w4at least 2 persons.

e) Your game must be playable with educable retarded children.

1444,44.

TIME SCHEDULE

20 Minutes -r Decide on the design of your game. You may select any number
cohcept(s) to focus on. You can presume any degree of
prior learning on the pai-t of the learner. .

10 Minutes

20 Minutes

15 Minutes

-- Write a description of ydur game on the GAME STRUCTION SHEET.
% Be explicit yet concise. You will not be allowed to answer

questions regarding your game when lit is played .by another
team.. No more than 5 steps are allowedin your instructions.

Switch-'GAME INSTRUCTION SHEETS with another design team.
:Play the other team's, game. Fill out the GAME FEEDBACK SHEET

- - Return the GAME FEEDBACK SHEET that your team has:filled out.
Difscuss within your group the GAME PEEDBACK SHEET that your
team has received.

Discussion



(distribute one per group)

r

Name of game:

'DESIGNING AN INSTRUCTIONAL 'GAME

GALE INSTRUCTION SHEET

Duplicator Page?.
0

Equipment needed:

,

Rules for play:

r,

a) 1

b)

d)

e)

This game is,designed,to teach:

S.

This game is designed to be used with the following type of learner:

. Developed by:
Date:



(distribute one per group i -c

Name of game:

-DESIGNING AN INSTRUCTIONAL GAME

GAME FEEDBACK SHEET

Duplicator Page :3

Does.the game-mate effective use the cards?

Does the game provide feedback to the players? (Do they know if they're right?)

Are the "Rules for Play" clear?/

What should be added to the "Rules for Play" to make them clearer?

Does the game have a unique aspect? If so, what is it?

. 'Whatrchanges. would you suggest?

ti

.1 0



I Designing An nstruCtional Game Transparency Page #1

1. .IDEN'TI'FY .LEARNERS

2., SPECIFY, INSTRUCTIONAL OBJECTIVES -

3.. DESIGN *INSTRUCTION

4. USE INSTRUCTION.

A

0

EVALUATE INSTRPC.T1--011.

0
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RECURSOS PARA LA ENSERANtA EFECT]VA

KIT # 1

"DISERANDO UN JUEGO EDUCATIVO"..

,Por

S. JOSEPH LEVINE

(Traducido por

C Thelma Artiga Sellignan)
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Kit 11
Pag.

RECPRSOS PARA LA ENSERANZA EPECTIVA

;,
"DISL"RABDO. UN JUEGO EDWATIVO" ,

S. Joseph Levine

(Traducido por Thelma Artiga Selligman),

INSTRUCCIONES PARA EL COORDINADOR:

OBJETIVOS:

-
Esta actividad ha-sido disehada, para proporcionar a vequerlos grupos de

maestros un medio.de ccoperar en el diseflo de juegos edUcativos. La estruc-

turaide la
:

actividad forza a los participantes a pensar cuidadosamente xL

1traYgs del disenodel juego, en muchos casos, de la misma manera como los

maestros piensan a travels deidiseho de.cualquiera actividad educativa. Al

tegminar la actividad los' participantes debe'rgn alcanzar: a) el enteIRdi
0

miento y considenaCiOn basica del diseho papa construir Agos edikativos;

b) los conocimientos basicas de creatividad relationdndolos con un objetiyo

comfin, loi nUevosTrop6sitos; c) penetrar,,en la evaluaci6n de'la educapi6t

y d) las nuevas ideas para desrollarlas y ponerlas en prgcticaien las

propias.situaciones de enseflanza-aprendizaje.

Listade Equipo

Proporcionado en el Kit:

Cartas de jue0,142 juegos).
Y.

Ditto Masters (3).

Ni
Transparencia para Retroproyectar (1).

No praporcionado en el Kit:

Cartas.extras,(1 por persona si hay mas de '2 grupos).

Ldpices.

Retroproyector.

Pantalla.

Copias de instructivos (de los Ditto Masters).

14

0
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Procedimiento:

1. Dividir el grupo en squipos de cuatro partickentes por equipo.
.

a2. Disponer cada equipo alrededor de una mesa de trabajo.

Kit i
1P&g. 2

/'3. Proporcionar'a cada.equipo: a) direcciones; b) pggina instructive

del juego; c) pggina de respuestas del juego. .

4,-'Proveer a cada equipo conaun juego de naipes o barajas.

5. Dirigir cada equipo para Tie lea las direcpiones, poniendo especial

atenci6n el tiempo calculado.
,,

6. rmpezar la actividad (guarder atenci6n al tiempo dadop).

:7. Racer que los equipos intercambien los juegos completos y que practiquen

el juego,desarrollado por el otro equipo.
.

8. Completer la pggina de respuestas y devolverla al mismo tiempo con el,

juego al equipo que la disefiA.

9. DisausiOn.(ver la gula de discusiOn).

4

15
4
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Guia de DiscusiOn:.

Las s.iguientes preguntas, son medios o sugerencias para conducir una

discusiOn al final de.la actividad. No est6n disenadas como preguntas de

N tipo general que puedenser hechas al grupo. Obviamente, otras,preguntas

se desarrollarAn durante la discipiOn. (Se proporciona una,transparencia

para la pregunta #

0

1. Es interesante notar como todos nosotros nos identificamos con

nuestrosAuegos. Cuando empleamos el tiempo juntos, como equipo de trabajo

en una actividad comfin, nuestra participaciOn matiza nuestros puntos de vis-

ta y el desarrollo de otros. Tendemos a.pensar que el nuestro es mejor!

COmo podemos estar involucrados en lo que estamos haciendo y al mismo tiempo,

abrirrios a la interacciOn y estimulacion de lo que otros,estAn haciendo?

2. Encontraste que el "Reglamento del Juego," fu6 claro para tu propio

grupo, y rib tan claro para el grupo quetgnia que jugar tu juego?

En general, la ensenanza no clama por instrucciones escritas, pero si.

una forma de segunda,naturaleza para dar las instrucciones,, es- tecesaria.

Esforz6ndonos a`escribi clarimente las instrucciones, tenemos oportunidad

para examinar nuestras fiabilidades para clarificar y espeicificar la secuen-

cia de la educacion. Esto a menudo ayuda a mirar el trabajo de instrucciones

especificas e instrucciones de ambos lados, del punto de vista del maestro

y del educando. Si somos mfis conscientes con nuestros Aucandos en nuestra

obligaciones de disenar un juego educativo, debemos ser inns claros en la

especificaciOn de la instrucciOn.

3. Cufintqs grupos disenaron el juego usando la baraja;que no fu6 igual

a un juego tipico de cartit?'

A menudo estamos limitados por nuestras experiencias pidadas cuando

llega el momento de disefiar materiales nuevos. Em-el caso de'las barajas,

todos sabemos que el juego podrla haberse parebido. Sabemo s qu6 carta. del

juego clama a los jugadores tener algunas cattas en.sus mans; que hay un

16 .
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grupo de cartas'para suplir; y que hay otro grupo para guitar. No -hay nin7

guna especificaciem en nuesfras instrUcciones, que dita que estemos limitados

a tal juego. Nuestro trabajo pudo ha 'ber sido'mgs fAcil si lubigsemos estado

usando piezas de papel en bland sin la sugerencia de una baraja. Maestros

y educandos de igual manera caen en una situacien de ensetanza-aprendizajec
con ideas predeterminadas. Algunas veces esmuy dificil para nosotros mismos

deshacernos de estas primeras concepciones.

4. Cu].g fue la dingmicaque °curries en tu prdpio'grupo?

Fug facil dicidir la direccien para tu juego? Algunos miembros de tu

grupo Se esforzaron uses que',otrOs? Nota si algunos miembros de -hi-A.5pp°

estabandeseosos de dejar que otros hicieran el trabajo? Sabes algo mAs

,acerca de los miembros de tu grupo a traves de la interaccien del juegd,

tendrStas otro Medio de saberlo?

5. Durant la pctividad, hemos seguido un modelo basic° para el diseflo

de la estruct a. '(Ver

entificar

sparencia en el Retroproyector).

Transparencia Numio 1

a los educandos.

objetivos instructivos.

iseflar las instrticciones.

sar las instrucOiones.

5. aluar)las*instrucciones.

Si exam amos nuestra actividad podemos ver c6mo cada uno de tos cinco

ver con: Primero,si los educandos fueron identificados, si

se trate con ni10 retardados educables. En nuestra pggina Instructiva del

Juego, pudimos especifica exactamente quien serla

si el objetivo de nuestra instrucciOn, un concepto

especifico. Sin embargo tuvimos la oportunidad de esper4 x mgs tarde

pasos tenfa que

este qucando. Segundo,

de ndmtro, fue taMbien

exaciamente qug era lo que querfailos que e.37 juego enseflara. Tercero, si

nosotros diseflamos nuestro juego. Cuarto, si comprobamos nuestro.juego
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'experimentgndolo,con otro grupo. Quinto, si recibimos una evaluacien en

forma'de respuesta del grupo qu7 practice nuestro juego. Una'vez que compren-
,

demos este modelo bgsico del diseho de educacien,estaremos capacitado6 para.

implementarlo con todog los aspectos de la ensefianza.

6. Que es lo que realmente ensefla el juego?

Debes penetrar entre lo que realmente el juego ensefla, ppr medio del

examen y observacien de la conducta del grupo cuandO estgn jugando. Oportu-

nidades hay, si ha motivado tx^propio grupo; si hdzo mgs que enseflar el con-

cepto basic° de nSmero. Cuindo disefiamos la educacien, algunos nublamos el

motivo real-lel educando--introduciendo nuestras propias necesidades en el

lugar de las de el. Verdaderamente debemos comprender al educando y obser-

var sus reaccio4 aYtravgg de las cuales pretendemos o intentamos enseflar.

7. Hemos aprendido algo acerca de experiencias-r-basadas en-el aprendi-

zajede esta actividad?

El aprendizaje basado en experiencia, debe empezar oon una experiencia

y algo basado en,las discusioneg que mas tarde surgen de la misma *experiencia.
.

Todo educando que practica,una situaci6n de aprndizai,e basada en una expe-

riencia, tiene una base comrin de la cual pueden esperar algo. esta acti-

. ir(dad la base comSn fue proporcionada durante el 'juego de actividad disefiada.

. Esta actividad ento es ha sentado las bases pars la discusi6n 7....consecuen7..

temente la transmisien del Mensaje y nuestra modalidad de enseflanza.

O

I
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(distribuir una or periona)

. \

I.

DIRECIONES:

Esta es una+

DISERANDO UN JUEW EDUCATINO'

ividad de tiempocontrolado. Es importante que te limites

al tempo permitic o para cada etapa de la actividad.

yos otros miembros de to grupo foiman un equipo de educaci6n

- -4
nada. Tu deber es disefiar un nuevo juego educativo. Tu juego se usari con

ninos retardados pSro educables para ensenarles el concepto de rimero. Tu

material primario para este juego sera un juego de barajas comes. Puedes

incorporar tambign en el juego cualquiera cosa que tengastcontigo.

Al final de la tarea, otro equipo practicari tu juego. A tu equipo no

le sera permitido proporcionar ninguna instrucciOn verbal al 'equipodque juega.

Asi tfi tienes que escribir en tn,papel las instrucciones especificas que

relacionarin el procedimiento del .jusgceardter?' equipo.

Las especificaciones siguientes debsn ser incluidas en tu juego:

a) Usa las barajas que se te ban proporci6nado (no tienes que

usar todas las 54).

b) pebes.escribir una serie de instrucciones claras conno mis de

pasos.

Tu juego debe ensenar el eoncepto de nfimero.

d) Tu juego debe ser plicable por lo menos a dos personas.

e) Tu juego debe ser aplicado a nifios retardados peril educables.

'19
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20 minutos Deci4sobre el aiseilo del juego. Puedes seleccionar cual-
, .

'quigr concept° de rimero para enfocar ese punto. PuedZ's-

idelantar cualquier grado de aprendizaje,por parte del

"educando.

10 minutos Escrijpe uni descriiciOn_del juego en la "Pggina de Instruc-

ciOn del Juego." Sg.explicito y conciso. No to sere per-

' mifido contestar hinguna pre ta concerniente al juego

cuando lo estg ejecutan . el lotro equipo. No mgs de cinco
. .

,

pasos.son .-- tidos en tus instrucciones. s,

20 minutos Cgmbies la "Pggina de Insfruccion del Juego" con otro'
D

equipo. jecutese el juego dgl otro equipo. Llgnese la

"Pggina de spuestas" del otro equipo.

15 minutos Regrgsesg la' na de Respuestas del,Juego," que fu equipo

ha llenado. Discute entre los miembros de tu grupo la upa,

gina de Respuestas del Juego" slue tu equipo ha recibido.

DiscusiOn.

20
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Pfig. 8,

(distribir una pox. grupo)

DISERAR UN JUEGO EDUCATIV6

PAGINA DE INSTAUCCION DEL JUEGO:

NOMBRE DEL JUEGO:A

EQUIP() NECESARIO:

REGLAS PARA EL JUBO:

a)
,

-

b)

c)

e)
a

Este fuego se dista para ensenar:

Este jueg6 dt diseflO para usarse con el siguiente tipo de educandos:

Deparrollado Por

21
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(distribuir una por grupo)

DISEfAR UN JUEGO'EDUCATIVO'

RWINA DE RESPUESTAS DEL JUEGO:

NOMBRE DEL JUEGO:

ry

Kit # 1
9

co
0

ace efectivo use de las cartas el juego?'

Proporciona las respuestas%a los jugadores? (Saben ei estgn en lo 4orrecto

Estgn-claras las "Reglas dei.Juegon?
1

Qug se podria agregar a las "Reglas del Juego", para hacerlas mg6 claras?
'

Tiene el juego un aspecto finico? Si es-asi, cugl,es?

t

Qug cgmbios sugeriria hacer?

4

2r

1

6

7"

e a
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(Transpanrencia nro. 1)

a

' 1. IDENTIFICA A LOS EDUC /NDOS

2. ESPECIFICA LOS OBJETIVOS EDUCACIONALES

3. DISERA LAS INSTRUCCIONES

4. USA LAS INSTRUCCIONES

5. EVALUA LAS INSTRUCCIONES

1

1

Kit # 1
Pag. 10


